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Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan menggunakan
metode penelitian korelasional untuk mengetahui hubungan kecanduan bermain
game online sebagai variabel bebas (X) terhadap kompetensi sosial sebagai
variabel terikat (Y).
B. Variabel Penelitian
Identifikasi terhadap variabel penelitian bertujuan untuk memperjelaskan
dan membatasi masalah serta menghindari pengumpulan data yang tidak
diperlukan. Variabel yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
a. Variabel Independen (X) : Kecanduan Bermain Game Online
b. Variabel Dependen (Y) : Kompetensi Sosial
C. Definisi Operasional
1. Kecanduan bermain game online
Kecanduan game online adalah suatu keadaan seseorang terikat pada
kebiasaan yang sangat kuat dan tidak bisa lepas untuk bermain game online. Dalam
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penelitian ini, peneliti menggunakan aspek-aspek kecanduan game online dari Chen
dan Chang, yaitu:
a. Compulsion / dorongan untuk bermain game online secara terus menerus.
b. Withdrawal / ketidakmampuan untuk menarik diri atau menjauhkan diri
dari game online.
c. Tolerance / menghabiskan banyak waktu untuk bermain game online.
d. Interpersonal and health-related problems / tidak menghiraukan
hubungan interpersonal dengan orang lain dan tidak menghiraukan
kesehatan diri karena bermain game online.
2. Kompetensi sosial
Kompetensi sosial adalah kemampuan atau kecakapan individu untuk
berhubungan dengan orang lain dan situasi – situasi sosial sehingga dapat
mengetahui pola-pola perilaku yang bisa diterima dalam berbagai situasi sosial
dan mampu menerapkannya sesuai dengan tuntutan sosial yang dihadapi. Adapun
indikator kompetensi sosial diukur berdasarkan teori dari Gullota dkk (1990)
yaitu:
a. Kapasitas kognitif, merupakan hal yang mendasari keterampilan sosial
dalam menjalin dan menjaga hubungan interpersonal yang positif.
Kapasitas kognitif meliputi:
1) Memiliki harga diri yang positif
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2) Mampu memandang sesuatu dari sudut pandang sosial
3) Terampil memecahkan masalah interpersonal
b. Keseimbangan antara kebutuhan bersosialisasi dan kebutuhan akan
privacy, meliputi:
1) Memiliki kebutuhan untuk bersosialisasi
2) Memiliki kebutuhan akan privacy
c. Keterampilan sosial dengan teman sebaya adalah kecakapan individu
dalam menjalin hubungan dengan teman sebaya sehingga tidak
mengalami kesulitan dalam menyesuaikan diri dengan kelompok dan
dapat terlibat dalam kegiatan kelompok.
D. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi penelitian
Menurut Arikunto (2006) populasi merupakan keseluruhan subjek
penelitian. Berdasarkan pengertian tersebut maka yang menjadi populasi dalam
penelitian ini adalah remaja yang berusia antara 13-24 tahun yang mengalami
kecanduan bermain game online di Pekanbaru. Dalam penelitian ini, peneliti tidak
mendapatkan data berapa banyak remaja yang mengalami kecanduan game online
di Kota Pekanbaru, karenanya populasi dari penelitian ini sifatnya tidak terbatas.
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2. Sampel penelitian
Sampel adalah sebaian atau wakil dari populasi yang diteliti (Arikunto,
2006). Karena tidak diketahuinya jumlah populasi secara pasti maka digunakan
penentuan ukuran sampel berdasarkan Roscoe (dalam Sugiyono, 2013) yang
memberikan saran tentang ukuran sampel untuk penelitian sebagai berikut:
a. Ukuran sampel yang layak dalam penelitian adalah antara 30 sampai
dengan 500,
b. Bila sampel dibagi dalam kategori (misalnya: pria-wanita, pegawai
negeri, swasta dan lain-lain) maka jumlah anggota sampel setiap
kategori minimal 30,
c. Bila dalam penelitian akan melakukan analisis dengan multivariate
(korelasi atau regresi berganda misalnya), maka jumlah anggota sampel
minimal 10 kali dari jumlah variabel yang diteliti. Misalnya variabel
penelitiannya berjumlah 5 (independen + dependent), maka jumlah
anggota sampel = 10 x 5 = 50,
d. Untuk penelitian eksperimen yang sederhana, yang menggunakan
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, maka jumlah anggota
sampel masing-masing antara 10 sampai 20.
Berdasarkan aturan-aturan yang telah disebutkan di atas, maka dalam
penelitian ini menggunakan sampel sebesar 10 X 2 (jumlah variabel) = 20
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responden, namun jumlah ini masih tergolong kurang dalam melakukan sebuah
penelitian, maka peneliti menggunakan sampel sebanyak 60 responden untuk
mendapatkan hasil yang lebih akurat.
E. Teknik Sampling Penelitian
Teknik sampling menggunakan teknik accidental sampling. Metode ini
merupakan teknik penentuan sampel berdasarkan kebetulan, yaitu siapa saja yang
secara kebetulan bertemu dengan peneliti dapat digunakan sebagai sampel, bila
dipandang orang yang kebetulan ditemui itu cocok atau sesuai kriteria sebagai
sumber data (Sugiyono, 2013). Dalam penelitian yang dilakukan oleh Nur (2011),
kecanduan bermain game online adalah sebagai berikut:
a. Remaja berusia 13-24 tahun,
b. Bermain game online dengan durasi lebih dari 2 jam per hari tanpa
henti,
c. Bermain game online baik di warnet (warung internet) maupun di
rumah.
d. Berdomisili di kecamatan Tampan Pekanbaru.
F. Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data untuk mengungkap fakta mengenai variabel yang diteliti
pada penelitian dengan menggunakan metode skala psikologi karena data yang
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dibutuhkan adalah data non faktual. Skala digunakan karena sebagai alat ukur
psikologi, skala mempunyai karakteristik (Azwar, 2010):
a. Stimulus berupa pertanyaan atau pernyataan yang tidak langsung
mengungkap atribut yang hendak diukur melainkan mengungkap
indikator perilaku dari atribut yang bersangkutan.
b. Atribut psikologis diungkap secara tidak langsung lewat indikator-
indikator perilaku sedangkan indikator perilaku diterjemahkan dalam
bentuk aitem-aitem, maka skala psikologi selalu berisi banyak aitem.
c. Respon subjek tidak diklasifikasikan sebagai “benar” atau “salah”.
Semua jawaban diterima sepanjang diberikan secara jujur dan sungguh-
sungguh.
1. Alat ukur
Dalam penelitian ini alat ukur yang digunakan adalah skala model likert
yang sudah dimodifikasi dari penelitian yang dilakukan oleh Chasbiansari (2007)
dan Nur (2011). Skala sikap disusun untuk mengungkapkan sikap pro dan kontra,
positif dan negatif, setuju dan tidak setuju terhadap suatu objek sosial. Dalam
skala sikap, objek sosial tersebut berlaku sebagai objek sikap.
Pemberian skor tergantung dari jenis aitem, favorable dan unfavorable.
Respon jawaban untuk bentuk yang favorable mengikuti pola: sangat sesuai
diskor 4, sesuai diskor 3, tidak sesuai diskor 2, dan sangat tidak sesuai diskor 1,
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dan untuk yang bentuk unfavorable mengikuti pola: sangat sesuai diskor 1, sesuai
diskor 2, tidak sesuai diskor 3, dan sangat tidak sesuai diskor 4.
Skala yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
a. Skala kompetensi sosial
Skala Kompetensi Sosial dalam penelitian digunakan untuk
mengukur seberapa besar kompetensi sosial yang dimiliki oleh subjek.
Skala disusun berdasarkan aspek kompetensi sosial Gullota dkk (1990)
yang terdiri dari kapasitas kognitif, keseimbangan antara kebutuhan
bersosialisasi dan kebutuhan privacy, dan keterampilan sosial dengan
teman sebaya. Berikut blue print untuk skala kompetensi sosial:
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Tabel 3.1
Blue Print Skala Kompetensi Sosial untuk Uji Coba (Try Out)
No Aspek Aitem N Bobot(%)Favorable Unfavorable









1, 14, 31, 34 11, 19, 32, 38 8 20 %
4. Kebutuhan
bersosialisasi 10, 18, 39, 40 12, 33 6 15 %
5. Kebutuhan privasi 25, 26, 28 2, 7, 15 6 15 %
6. Keterampilan sosial
dengan teman sebaya 5, 20, 35 6, 13, 23, 29 7 17,5 %
Total 20 20 40 100 %
b. Skala kecanduan game online
Pengukuran kecanduan game online menggunakan skala yang
disusun berdasarkan aspek dari kecanduan game online yang
dikemukakan oleh Chen dan Chang (2008) yang terdiri dari
compulsion, withdrawal, tolerance, interpersonal and health problem.
Berikut blue print untuk skala kecanduan game online:
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Tabel 3.2
Blue Print Skala Kecanduan Game Online untuk Uji Coba (Try Out)
No Aspek Aitem N Bobot(%)Favorable Unfavorable
1. Compulsion 1, 6, 7, 15,
29
5, 14, 16, 30,
37 10 20 %
2. Withdrawal 2, 3, 20, 36,
40
19, 21, 23,
31, 38 10 20 %
3. Tolerance 12, 13, 22,
24, 33
9, 25, 28, 32,
39 10 20 %




4, 8, 17, 26,
35 10 20 %
Total 20 20 40 100 %
G. Uji Coba Alat Ukur
Setelah alat ukur dikonstrak berdasarkan indikator yang dikembangkan dari
konstrak teoritis, dan sebelum digunakan untuk penelitian yang sesungguhnya,
terlebih dahulu dilakukan uji coba (try out). Uji coba dilakukan untuk mengetahui
tingkat validitas dan reliabilitas, guna untuk mendapatkan aitem-aitem yang layak
sebagai alat ukur. Uji Coba dilakukan mulai dari tanggal 30 Mei 2014 sampai 03
Juni 2014 dengan jumlah sampel sebanyak 40 orang.
1. Validitas
Validitas mempunyai arti sejauh mana ketepatan dan kecermatan suatu alat
ukur dalam melakukan fungsi ukurnya. Suatu tes instrument pengukur dikatakan
mempunyai validitas yang tinggi jika alat tersebut menjalankan fungsi ukurnya,
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atau memberikan hasil ukur yang sesuai dengan maksud dilakukannya
pengukuran tersebut. Suatu alat ukur yang tinggi validitasnya akan menghasilkan
eror pengukuran yang kecil, artinya skor setiap subjek yang diperoleh oleh alat
ukur tersebut tidak jauh berbeda dari skor yang sesungguhnya (Azwar, 2010).
Alat ukur yang disusun berdasarkan kawasan ukur yang terindentifikasi
dengan baik dan dibatasi dengan jelas, secara teoritik akan valid. Dari sudut
cakupan isi, sejak awal pengembangan skala, relevansi aitem dengan tujuan ukur
sebenarnya sudah dapat dievaluasi lewat nalar dan akal sehat (common sense)
yang mampu menilai apakah isi skala memang layak digunakan untuk
mengungkap atribut yang dikehendaki oleh perancang skalanya. Meskipun begitu,
pembuktian empiris mengenai validitas skala masih harus dilakukan (Azwar,
2012).
Dalam penelitian ini, validitas yang digunakan peneliti  adalah validitas isi,
yaitu relevansi aitem dengan indikator keperilakuan dan dengan tujuan ukur
sebenarnya sudah dapat dievaluasi lewat nalar dan akal sehat (common sense)
yang mampu menilai apakah isi skala memang mendukung konstrak teoretik yang
diukur. Keputusan akal sehat mengenai keselarasan atau relevansi aitem dengan
tujuan ukur skala tidak dapat didasarkan hanya pada penilaian penulis soal sendiri,
tapi juga memerlukan kesepakatan penilaian dari beberapa penilai yang kompeten
42
(expert judgement) (Azwar, 2012). Dalam hal ini expert judgement dilakukan oleh
pembimbing dan narasumber seminar.
2. Daya beda diskriminasi
Daya beda aitem adalah sejauhmana aitem mampu membedakan antara
individu atau kelompok yang memiliki dan tidak memiliki atribut yang diukur.
Indeks daya diskriminasi aitem merupakan indikator keselarasan atau konsistensi
antara fungsi aitem dengan fungsi skala secara keseluruhan yang dikenal dengan
istilah konsistensi aitem total (Azwar, 2010). Azwar juga menyatakan bahwa
kriteria pemilihan aitem berdasar korelasi aitem-total, biasanya digunakan batasan
riX ≥ 0,30. Semua aitem yang mencapai koefisien korelasi minimal 0,30 daya
bedanya dianggap memuaskan. Aitem yang memiliki harga riX atau ri(X-i) kurang
dari 0,30 dapat diinterpretasikan sebagai aitem yang memiliki daya beda rendah.
Batasan ini merupakan suatu konvensi. Penyusun tes boleh menentukan sendiri
batasan minimal daya diskriminasi aitemnya dengan mempertimbangkan isi dan
tujuan pengukuran skala yang sedang disusun.
Berdasarkan konsep yang telah dikemukakan di atas, lebih lanjut Azwar
mengatakan apabila aitem yang memiliki koefisien korelasi aitem-total sama
dengan atau lebih besar dari 0,30 jumlahnya melebihi jumlah aitem yang
dispesifikasikan dalam rencana untuk dijadikan skala, maka dapat dipilih aitem-
aitem yang memiliki indeks daya diskriminasi tertinggi. Sebaliknya, apabila
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jumlah aitem yang lolos ternyata masih tidak mencukupi jumlah yang diinginkan,
dapat dipertimbangkan untuk menurunkan sedikit batas kriteria misalnya menjadi
0,25 sehingga jumlah aitem yang diinginkan dapat tercapai (Azwar, 2012). Pada
penelitian ini, peneliti menggunakan koefisiensi korelasi aitem-total minimal 0,30
sebagai acuan penentu daya diskriminasi aitem. Dalam hal ini, pengukuran indeks
daya beda dilakukan dengan menghitung koefisiensi korelasi skor subjek pada
aitem dengan skor tes (konsistensi aitem total).
Teknik yang digunakan adalah koefisien korelasi aitem total dari Pearson
dengan rumus sebagai berikut:
Dimana :
rxy : indeks korelasi antara dua variabel yang dikorelasikan.
X : skor butir
Y : skor total
Hasil penghitungan melalui komputerisasi pada skala kompetensi sosial
diperoleh indeks daya beda bergerak dari –0,352 sampai 0,669. Berdasarkan hasil
uji indeks daya beda diperoleh aitem skala kompetensi sosial yang dinyatakan
baik berjumlah 22 aitem dan aitem yang gugur berjumlah 18 aitem dengan indeks
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daya beda bergerak dari 0,837 sampai 0,888. Blue print hasil uji daya beda
diskriminasi aitem skala kompetensi sosial adalah sebagai berikut:
Tabel 3.3
Blue Print Skala Kompetensi Sosial (Y) (Setelah Try Out)
No Aspek Valid Gugur N
F UF F UF
1. Harga diri positif 3, 21,
24





































Jumlah Aitem 15 7 5 13 40
Pada skala kecanduan game online, berdasarkan hasil uji daya beda
diskriminasi aitem diperoleh perhitungan bergerak dari –0,598 sampai 0,748.
Aitem skala kecanduan game online yang dinyatakan baik berjumlah 24 aitem dan
aitem yang gugur berjumlah 16 aitem dengan indeks daya beda bergerak dari
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0,865 sampai 0,935. Blue print hasil uji daya beda diskriminasi aitem skala
kecanduan game online adalah sebagai berikut:
Tabel 3.4
Blue Print Skala Kecanduan Game Online (X) (Setelah Try Out)
No Indikator Valid Gugur N
F UF F UF
1. Compulsion 1, 7,
15, 29
14 6 5, 16,
30, 37
10
2. Withdrawal 2, 3,
20, 36,
40
31 - 19, 21,
23, 38
10















Jumlah Aitem 19 5 1 15 40
Berdasarkan hasil uji daya beda diskriminasi aitem yang valid dan gugur,
maka disusun kembali blue print skala kompetensi sosial dan skala kecanduan
game online yang akan digunakan untuk penelitian. Uraiannya dapat dilihat secara
rinci dalam tabel 3.5 untuk skala kompetensi sosial dan tabel 3.6 untuk skala
kecanduan game online, sebagai berikut:
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Tabel 3.5
Blue Print Skala Kompetensi Sosial (Y) (Untuk Penelitian)
No. Indikator Sebaran Aitem N
F UF


























Jumlah Aitem 15 7 22
Tabel 3.6
Blue Print Skala Kecanduan Game Online (X) (Untuk Penelitian)
No. Indikator Sebaran Aitem N
F UF
1. Compulsion 1, 4, 11, 17 10 5
2. Withdrawal 2, 3, 13, 22, 24 18 6
3. Tolerance 8,9, 14, 15, 20 5, 19, 23 8
4. Interpersonal & Health 6, 7, 12, 16, 21 - 5
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Problem
Jumlah Aitem 19 5 24
3. Reliabilitas
Reliabilitas berasal dari kata reliability, pengukuran yang mempunyai
reliabilitas yang tinggi adalah pengukuran yang dapat menghasilkan data yang
reliable. Ide pokok dalam konsep reliabel adalah sejauhmana hasil suatu
pengukuran dapat dipercaya (Azwar, 2010). Uji reliabilitas menggunakan bantuan
program SPSS 16 for Windows.
Dalam aplikasinya, reliabilitas dinyatakan oleh koefisien reliabilitas yang
angkanya berada pada rentang 0 – 1.00, semakin tinggi koefisien reliabilitas
mendekati angka 1.00, berarti semakin tinggi reliabilitasnya. Sebaliknya,
koefisien yang semakin rendah mendekati angka 0, berarti semakin rendah
reliabilitasnya (Azwar, 2010).
Dalam perhitungan ini dilakukan dengan menggunakan bantuan program
Statistical Product and Service Solution (SPSS) 16 for Windows dengan fasilitas
Cronbach Alpha atau dengan rumus alpha yaitu :
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Koefisiensi reliabilitas untuk variabel kompetensi sosial dari 22 aitem yang
valid dan koefisien reliabilitas untuk variabel kecanduan game online dari 24
aitem yang valid, dapat dilihat pada tabel 3.7 berikut:
Tabel 3.7
Rekapitulasi Hasil Uji Reliabilitas Instrumen
No. Skala Koefisien Reliabilitas
1. Kompetensi Sosial 0,888
2. Kecanduan Game Online 0,935
Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa skala kompetensi sosial yang
diuji cobakan memiliki nilai koefisien reliabilitas 0,888 dan pada skala kecanduan
game online memiliki nilai koefisian reliabilitas 0,935. Hal ini menunjukkan
bahwa skala kompetensi sosial dan kecanduan game online memiliki nilai
koefisien reliabilitas yang tinggi karena mendekati angka 1,00.
H. Teknik Analisis Data
Data yang diperoleh selanjutnya akan dianalisis. Analisis data yang
digunakan adalah teknik analisis korelasi product moment oleh Pearson dengan
menggunakan bantuan program Statistical Product and Service Solution (SPSS)
16 for Windows, dengan rumus sebagai berikut:
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Dimana :
rxy : indeks korelasi antara dua variabel yang dikorelasikan.
X : skor butir
Y : skor total
Data hasil pengukuran kecanduan game online yang dikumpulkan melalui
skala akan dikorelasikan dengan data kompetensi sosial yang juga diperoleh
melalui skala. Data tersebut kemudian akan dianalisis dengan menggunakan
teknik analisis korelasi product moment.
I. Lokasi dan Jadwal Penelitian
Penelitian ini dilakukan di warnet dan lingkungan sekitar dimana terdapat
remaja yang mengalami kecanduan game online, adapun jadwal penelitian dapat
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